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Prologo

En los ultimos afios Internet se ha convertido en un fendmeno que ha
revolucionado nuestras vidas de un dia para otro. Millones de personas han
sentido como poco a poco esa palabra lejana y casi incomprensible ingresaba en
su guehacer diario muchas veces de formas inesperadas. En menos de una
década, la web ha saltado casi todas las barreras culturales, sociales y politicas
que otros inventos contemporaneos, como la radio y la television, habian

desafiado durante décadas.

Poco ha quedado de esa primera red estatica concebida para transportar unos
cuantos bytes para enviar un pequefio mensaje entre dos terminales o informar
sobre la existencia de un libro en una biblioteca. Hoy libros enteros son
transferidos en segundos, cantidades infinitas de informacion son cargados y
descargados en este gigante electronico.

Internet ha evolucionado considerablemente desde su creacion alla por los afios
50 y su popularizacién a mediados de los 90s, ha mutado y demostrado en varias
oportunidades, en sus escasos afos de existencia, ser un espada de doble filo.
Se ha convertido en un aliado personal, una herramienta de trabajo, un escape a
la realidad y hasta un arma de desinformacion y destruccion de contenidos. Hoy
tenemos la posibilidad de enviar informacion de un lugar del mundo a otro en
segundos, realizar presentaciones en linea con gente que tal vez nunca
conozcamos personalmente, compartir nuestras vidas a través de fotos, videos,
sonidos y textos, vivir en un mundo paralelo como nos proponen algunos juegos,
o simplemente desinformar sobre un concepto, idea, organizacion o persona que

nos incomoda.

Hasta hace muy poco, Internet era un simple repositorio de informacién donde
s6lo aquellas personas capaces de entender y manipular codigo eran las
encargadas de publicar y mantener contenidos mientras que el resto se debia
conformar a formar parte del publico consumidor resignado a la imposibilidad de

intervenir directamente sobre el contenido ni enriquecerlo.
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Como en varias ocasiones queddé demostrado durante la historia humana, los
vientos de cambios soplaron alentados por la evolucidon tecnologica. Como un
organismo vivo, la web crecié, muto, y cred un punto de inflexion que cambiaria
para siempre el paradigma de comunicacion anterior basado en el concepto
emisor-mensaje-receptor, reemplazandolo por un modelo de retro alimentacion
permanente donde el mensaje es un ente vivo que se potencia o debilita en base

a la importancia dada por su audiencia.

Aquellos primeros “internautas espectadores” se han reconvertido en participes
fundamentales teniendo hoy la posibilidad de generar contenidos y expresar su
agrado o repudio a los contenidos existentes. De esta manera, historias
personales se convirtieron en publicas y temas locales se convirtieron en
globales. Asi naci6 lo que hoy se conoce como Web 2.0 y que en este trabajo se

intentara explicar.
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Introduccion

El proposito de esta investigacion es la de describir el complejo mundo de la
Web, los usuarios y los contenidos, tratando en lo posible de utilizar lenguaje
coloquial y ameno. Para se abordard cada una de las facetas de esta temética
desde su aspecto practico, mostrando en cada una de las diferentes secciones

ejemplos de la vida real.

Si bien es un tema que ha sido estudiado desde diferentes ambitos, desde lo
social hasta lo comercial, pero que aun no ha generado resultados concluyentes.
La presente investigacion se inscribe entre las investigaciones que consideran a
la web como una herramienta de participacion en si misma que puede ser

moldeada por sus usuarios, dentro del ambito de la colaboracién.

El objetivo general estara centrado en establecer el nivel de impacto de los
avances tecnoldgicos en el fenémeno de las Web 2.0 y cdmo elevo la importancia
del usuario frente al crecimiento y diversificacion de contenidos en Internet.
También se planteard como objetivo secundario establecer cuales pueden ser los

caminos que seguira Internet a partir de este punto de inflexion.

La problematica principal planteada reside, por tratarse de un tema de
actualidad, en las definiciones de conceptos nuevos y de los limites que estos
plantean entre lo “antiguo” y lo “nuevo” en Internet. Por lo que se espera que los
resultados de esta investigacion sean de interés tanto para el debate académico,

como para el mejor entendimiento de este fendémenao.

Para comprender mejor este trabajo se comenzara por definir cuatro conceptos

de gran relevancia: Web 2.0, el usuario, los contenidos y la tecnologia.

Web 2.0

Cuando la Web inicié, se encontraba en un entorno estético, con paginas en

HTML que sufrian pocas actualizaciones y no tenian interaccion con el usuario.
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En la Web 1.0, un pequefio nimero de escritores creaban sitios para una gran
cantidad de lectores. Como resultado de esto, la gente podia obtener informacion
s6lo yendo directamente a la fuente: por ejemplo, a Adobe.com para problemas
de disefio grafico, a Microsoft.com para problemas con Windows, y a Clarin.com
para conocer las noticias. Con el paso del tiempo mas y mas personas
empezaron a escribir contenido mas que leerlo. Esto produjo un interesante
efecto, de pronto habia demasiada informacién con la cual lidiar y no se tenia el
tiempo suficiente para prestarle atencion a todos los sitios generados con
contenido relevante. Este seria uno de los detonantes que harian que el

paradigma imperante hasta el momento debia cambiar.

El término Web 2.0 fue acufiado en 2004 por Dale Dougherty de O’Reilly Media
cuando lo utilizé en una conferencia en la que compartié un “branistorming” junto
a Craig Cline de MediaLive en la que se hablaba del renacimiento y evolucion de
la Web.

Para ese tiempo, estaban surgiendo constantemente nuevas aplicaciones y
sitios con sorprendentes funcionalidades. Y asi se dio la pauta para la Web 2.0
Conference de 2004. Esta conferencia no solo fue exitosa sino que tuvo
seguimiento en la Web 2.0 Conference del 2005 celebrada en Octubre de ese

ano.

En la charla inicial del Web Conference se hablé de los principios que tenian las
aplicaciones Web 2.0:
* La Web es la plataforma
* La informacion es el procesador
* Efectos de la red movidos por una arquitectura de participacion.
» La innovacion surge de caracteristicas distribuidas por desarrolladores
independientes.

* El fin del circulo de adopcion de software ("Servicios en beta perpetuo")

La Web 2.0 es hoy la representacion de la evolucion de las aplicaciones
tradicionales hacia aplicaciones Web enfocadas al usuario final. La Web 2.0 es

una forma de trabajo y no una tecnologia. Es facil confundirse en este punto ya




Web 2.0 - La evolucion y el futuro de contenidos en Internet

gue su alto grado de uso se debe a la facilidad que brindaron las nuevas
tecnologias en la implementacion de componentes que permitieran la interaccion
con los usuarios. Se trata de aplicaciones que necesitan y se nutren de la
colaboracion de sus usuarios y brindan servicios tan utiles como las aplicaciones

de escritorio o informacién tan variada como la mas completa de las bibliotecas.

El usuario

Determinaremos con la palabra usuario a aquellas personas fisicas que tienen
contacto con Internet y participan de forma pasiva o activa frente a ellas. El
usuario es el centro de la evolucion de los contenidos en la Web 2.0. Es el actor
principal, el que genera, colabora, opina y decide sobre los contenidos publicados.
Es el que usa y disfruta de los avances tecnoldgicos que le permiten expresarse,

compartir y obtener de forma casi transparente la opinién de sus pares.

El usuario en esta nueva definicibon cumple un rol activo en todo sentido. El
concepto de Web 2.0 no existiria sin su participacion. Las aplicaciones Web 2.0
estan pensadas a imagen del usuario y para ser modeladas por estos. Una web
construida sin esta premisa no puede considerarse bajo ningun concepto del tipo

2.0 ya que estaria haciendo caso omiso al su componente mas valioso.

En todo momento el usuario determinara la vida y muerte de un sitio Web 2.0,
basando su decision en el interés que le provoque los contenidos publicados por

Sus pares.

No obstante, el usuario es el mas vulnerable de estos tres componentes, ya que
los contenidos auto regulados no siempre cumplen con las normas de calidad que
se desea. El usuario debera analizar los contenidos desde una postura critica,
basado en sus conocimientos previos y experiencia personal. En la Web 2.0 el
usuario se fiard en aquellos sitios que a su parecer le parezcan mas confiables y

seguros.
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Los contenidos

El contenido es el combustible de las Web 2.0 y engloba todas las formas de
informacion digitalizable, desde un simple texto a un video de alta definicién. Sin
contenido atractivo y vivo, alentado por los usuarios, las Web 2.0 se encuentran

condenadas a su fracaso.

Este elemento es uno de los mas sensibles de esta cadena, ya que corre riesgo
de perder el interés en sus consumidores, en ser degradado o eliminado. Como
un organismo Vvivo; el contenido, nace, en el momento que es creado; crece, cada
vez que los usuarios interactian con él; se reproduce, al ser tomado por otros
sitios para enriquecer otros contenidos; y finalmente muere, cuando los usuarios
deciden que no posee relevancia y deciden a su eliminacion. Mas adelante en
esta investigacion se vera que la “muerte” de un contenido no siempre significara

su desaparicion total.

Partiendo de la idea de organismo vivo, el contenido puede crecer
armoniosamente o0 degenerarse. Puede ser victima de los abusos vy
contaminaciones del ambiente donde se generd. Los usuarios son los encargados
de preservar y dar utilidad a los contenidos, nutriéendolos con informacion

relevante y clarificadora.

La tecnologia

Cuando se mencione el término tecnologia, se estara haciendo referencia a las
herramientas de software desarrolladas para la creacion y mantenimiento de las

aplicaciones, portales y sitios de Internet.

La tecnologia es solo un puente entre el usuario y los contenidos, pero a la vez
un componente vital ya que sin su avance y mejoras el usuario no podria
interactuar de forma facil con los contenidos publicados. Sin su avance tampoco
seria posible guardar los grandes volimenes de contenidos generados por los

usuarios y su entrega eficaz al ser requeridos.
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La tecnologia es también responsable por la distribucion de contenidos Web 2.0
a través de otros sitios de Internet. Sin la tecnologia suficiente la informacion no

podria reproducirse y ser consumida en linea.

Debido a su estrecha relacion con la economia global, la tecnologia se ve
afectada por las crisis deteriorando de esa forma la unién de los usuarios con los

contenidos y retrasando el crecimiento organico de las Web 2.0




Web 2.0 - La evolucion y el futuro de contenidos en Internet

Situacion actual, sintomas y causas.

La Web 2.0 ha demostrado en estos ultimos afios ser una herramienta eficaz
para generar y difundir contenidos. Subir, votar, conectar, descubrir, compartir,
contactar, actualizar, distraer, recomendar, divertir, informar y criticar entre otros
son algunos de los verbos que definen la actual cultura web. Esta capacidad la ha
convertido en la mejor representante del significado de la frase “inteligencia
colectiva”. Donde la palabra inteligencia se entiende que no es puramente un
objeto cognitivo sino que es comprendida en su sentido etimoldgico de unién, no

solamente de ideas sino también de personas.

A través de esta unién nace un sentido de democratizacion de los contenidos
gue ha posibilitado el acceso al usuario a manifestarse como ser humano en el

mundo virtual.

Sin embargo, uno de los primeros sintomas preocupantes de la democratizacion
de los contenidos, se puede apreciar a partir de la desfocalizacion de los temas
tratados en los ambitos de discusion publica. La democratizacion, sin la figura de
moderadores externos a los medios involucrados es la causa principal para

replantear la Web 2.0 desde un punto de vista mas critico.

Este nuevo paradigma de interaccidn directa entre los usuarios y los contenidos
desplegado en la web 2.0 estd demostrando cada vez mas el fin de la ingenuidad
de sus participes. Donde cada vez son mas los usuarios que toman conciencia de
su rol y de la capacidades potenciales de los contenidos generados. Cada usuario
es consciente de la audiencia a la cual se dirige y de como interactuar mejor con
ella a través de los contenidos que comparte o genera. Se podria decir que los

contenidos son cada vez mas especificos pero no por ello mas relevantes.

Prondstico

El hombre como animal social, se comporta de la misma manera en la vida real

y la digital. La libertad ejercida sin responsabilidad causa y causara
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inconvenientes en todas aquellas areas en las que el hombre se desarrolle. No
obstante, los primeros pasos hacia la autorregulacion de contenidos se han dado

en diferentes sitios para controlar y preservar la calidad de los contenidos.

Dentro del gran movimiento que se esta produciendo en este nuevo ambito se

pueden distinguir las siguientes tendencias:

« Medios Sociales y sitios de Interaccién Social (tales como Facebook, Orkut
o LinkedIn) seguiran incrementando su porciéon del mundo de Internet.

« Las redes sociales como reflejo de la realidad cultural y diaria de cada
persona.

« Los blogs seguiran proliferando en internet, no solo como herramientas de
comunicacién sino como instrumentos de posicionamiento en los
buscadores por parte de las compainiias.

« Se incrementaran los contenidos localizados en base a la posicion fisica
del usuario. Esta nueva facilidad crece a medida que Google Maps
extiende su capacidad de cobertura del mundo.

« La aparicion de nuevos sitios con clasificacion automatica de contenidos
basados en el comportamiento del usuario.

- Aplicaciones, sitios y servicios moviles para celulares 3G, continuaran
creciendo.

« El uso del video como reemplazo de largas explicaciones o demostraciones
se hara cada vez mas frecuente.

« Las API's de Google, Yahoo, MSN, Apple y Facebook seguiran creciendo
brindando cada vez méas acceso a que terceros contribuyan a la mejora de
sus productos.

+ Las tecnologias del tipo “Cloud Computing” seguiran apareciendo,

brindado cada vez mayores prestaciones.

Internet, desde sus comienzos ha provisto de un entorno &agil, escalable y
orientado hacia el usuario. En este sentido la web 2.0 basada en la colaboracion
social permanente, se encuentra en un momento de especializacién y de
busqueda de soluciones y contenidos mejorados para cada ambiente y/o nicho
especifico de usuarios. La mayor virtualizacion del almacenamiento de datos y de

los proceso y aplicaciones, como asi también la clasificacibn semantica de
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contenidos, son algunos de los hitos més importantes que llevaran a este

fendbmeno a una proxima etapa de evolucion.
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Marco tedérico
Un poco de historia

Internet tuvo sus origenes como una red semipublica cuya finalidad era
compartir informaciébn e interconectar a universidades y entidades

gubernamentales.

Su explotacién comercial comenz6 a mediados de los 90 cuando las empresas
vieron en la red el proximo negocio en materia de comunicaciones,

entretenimiento y trabajo.

Si quisiéramos separar en un antes y después esta historia, podriamos decir
gue si Netscape era el abanderado de la Web 1.0, Google es claramente el
abanderado de la Web 2.0.

Netscape ided el concepto de “la Web como plataforma” en términos del viejo
paradigma del software: su buque insignia era el navegador Web, una aplicacion
de escritorio, y su estrategia era utilizar su dominio en el mercado de los
navegadores para crear un mercado de productos de servidor de gama alta. El
control sobre los estandares para visualizar el contenido y las aplicaciones en el
navegador, en teoria, dio a Netscape la clase de poder de mercado del que
disfrutd Microsoft en el mercado de los PCs. Netscape promovio un “webtop” para
sustituir al escritorio (el “desktop”), y planed poblar ese “webtop” con las
actualizaciones de informacion y “applets” insertados en el “webtop” por los
proveedores de informacion que comprarian los servidores de Netscape.

Sin embargo, al final, los navegadores Web y los servidores Web resultaron ser
s6lo objetos, y el valor se desplaz6 hacia los servicios ofrecidos sobre la
plataforma Web.

Google, por el contrario, comenzd su vida como una aplicacion Web nativa,
nunca vendida o empaquetada, sino siempre entregada como un servicio, con
clientes pagando, directa o indirectamente, por el uso de ese servicio. Ninguna de
las penurias de la vieja industria del software estan presentes. No hay
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programacion de las actualizaciones de las versiones del software, sencillamente
mejora continua. Ninguna licencia o venta, sencillamente uso. Ninguan tipo de
portabilidad a diferentes plataformas de forma que los clientes puedan ejecutar el
software en su propio equipo, sencillamente, una coleccion masiva de PCs en los
gue corren sistemas operativos de software abierto junto con aplicaciones y
utiidades de su propia cosecha que nunca nadie de fuera de la compafiia

consigue ver.

En el fondo, Google requiere de una capacidad que Netscape nunca necesito:
gestion de la base de datos. Google no es sencillamente una coleccion de
herramientas software, es una base de datos especializada. Sin los datos, las
herramientas son indtiles; sin el software, los datos son inmanejables. El
licenciamiento del software y el control sobre las APIs (la palanca de poder en la
era anterior) es irrelevante porque el software no necesita ser distribuido sino
ejecutado, y también porque sin la capacidad de recoger y de gestionar los datos,
el software es de poca utilidad. De hecho, el valor del software es proporcional a
la escala y al dinamismo de los datos que ayuda a gestionar.

El servicio de Google no es un servidor (aunque es ofrecido por una coleccion
masiva de servidores de Internet) ni un navegador (aunque es experimentado por
el usuario a través del navegador). Ni siquiera su servicio insignia, el de
busqueda, almacena el contenido que permite encontrar a los usuarios. Como
una llamada telefénica, que no tiene lugar en los teléfonos de los extremos de la
llamada sino en la red que hay en el medio, Google tiene lugar en el espacio que
se encuentra entre el navegador y el motor de busqueda y el servidor de
contenido destino, como un habilitador o intermediario entre el usuario y su

experiencia online.

Aungue Netscape y Google se podrian describir como empresas de software,
esta claro que Netscape pertenecio al mismo mundo del software que Lotus,
Microsoft, Oracle, SAP, y otras empresas que surgieron durante la revolucion del
software de los ‘80s, mientras que Google son aplicaciones de Internet como

eBay, Amazon, iTunes y DoubleClick.
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Las bases del nuevo paradigma Web 2.0

El nuevo paradigma nacido a partir de la implementacion de herramientas que
permiten la mayor interaccion y participacion de los usuarios podria resumirse en

las siguientes caracteristicas

La escritura en lenguaje descriptivo: Mayor utiliza cion de XML

Uno de los grandes avances de la Web 2.0 es la transicion de los lenguajes de
marca hacia un lenguaje que describa mejor el contenido de la informacién que
provee. Los mas populares lenguajes de marcas, HTML y XHTML, se usan
principalmente con el propdsito de mostrar informacion, con “tags” (etiquetas) a
los cuales los disefiadores pueden aplicar estilos a través de la utilizacion de CSS

(Cascada de estilos).

Estos lenguajes de marcas no estan muertos, de todas formas los disefiadores
pueden escribir contenido, pero solo adaptandose a lo que el grupo de tags de
HTML y XHTML les permitan. Por ejemplo, los disefiadores pueden decir que
parte del contenido es un encabezado, un parrafo o un listado de items, y esto se
adecua perfectamente para algunos documentos cuyo contenido es trivial. Con
las herramientas que brindan HTML y XHTML, la mayoria de los documentos
importantes, no pueden ser descriptos adecuadamente sobre cual es su
contenido o cual es su relacion frente a otros documentos. En la Web 2.0, esta
descripcion no soélo es posible sino critica ya que es una de sus principales

caracteristicas.

Proveer Web Services: Permitir el acceso a la infor  macion.

Durante los primeros afos de la Web, antes de que los contenidos tuvieran
algun significado, los sitios eran desarrollados como una coleccion de paginas. En
la década de los ‘90s era muy comun ver sitios que replicaban contenidos
estaticos e insipidos como un folleto o sélo eran “interactivos” porque presentaban

alguna animacion de Flash o alguna aplicacion desarrollada en Java. Por esos
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tiempos, un método comun para promover los sitios era etiquetandolos como

portales, donde se podian realizar compras y acceder a las noticias.

A fines de los 90s y especialmente en los dos primeros afos del nuevo siglo, la
llegada de las tecnologias XML y de los Web services comenzaron a cambiar la
filosofia de cdmo eran disefiados los sitios. Las tecnologias XML posibilitaron que
los contenidos pudieran ser compartidos y transformados entre dos sistemas
diferentes, y los Web Services aportaron la posibilidad de obtener contenido XML

mas dinamico en base a peticiones especificas.

Dos grandes ejemplos de esta transformacion de portal a una Web de servicios
son Amazon.com y eBay, ambos proveen actualmente muchisima cantidad de
informacion en formato de Web Service, la cual es accesible para cualquier
desarrollador que quiera utilizarla, por ejemplo un sitio de comparacion de precios
podria tomar los precios de un mismo producto desde diferentes proveedores y

compararlos en linea.

Reorganizar el contenido: Sobre qué y cuando

El contenido es mucho mas importante que su contenedor. Esto significa que ya
no importa quién muestra la informacion sino que la muestre de forma correcta y

clara.

El disefio Web durante la Web 1.0 fue sobre como construir portales (o sitios) en
Internet. Pero con el tiempo el contenido no puedo ser mas encerrado en un

simple lugar, al menos sin ir en contra de la naturaleza social de la web.

El disefio web en la Web 2.0 se trata de la construccion de experiencias
dirigidas por eventos, al contrario de los sitios anteriores. No es una coincidencia
que RSS se haya convertido en una de las claves de este nuevo concepto. Los
servicios RSS permiten a las personas se puedan subscribir a contenidos y

leerlos en cualquier momento sin ingresar siquiera al sitio que los genero.
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Inclusive las busquedas pueden ser también mezcladas con servicios RSS para
permitir a las personas subscribirse a un contenido a través de un topico o

etiqueta.

Porque el contenido fluye a través de la Web en servicios RSS y pueden ser
mezclados en su camino, los disefiadores web deben pensar mas alla de los sitios
e imaginarse como marcar su contenido en si mismo. Si bien esto podria
interpretarse como que el disefiador ya no deberia preocuparse tanto de que su
sitio sea inviolable sino que su contenido sea reconocido mas alla de su contexto,
cabe aclarar que los derechos de copyright en este tipo de intercambio son
todavia una materia pendiente y la legislacion actual es muy pobre y llena de
grises. Los contenidos brindados a través de servicios RSS son abiertos y dificiles
de controlar lo que permite una permeabilidad de la distribucién de los
contenidos. La mayoria de los sitios que brindan este tipo de servicios tienen una

politica de re publicacion de sus feeds abierta.

Sitios de publicacién de videos como YouTube, Dailymotion y Metacafe ya han
enfrentado severas acusaciones de grandes distribuidoras de Hollywood, y han
tenido que corregir sus sitios para adecuarse a las presiones de estas grandes
compafias. Como ejemplo se puede citar el caso de YouTube, a quien Time
Warner, Vivendi y Sony, fueron algunas de las compafias con las que Google ha
tenido que llegar a un acuerdo casi forzoso y viéndose obligada a desarrollar una
herramienta automatica para detectar contenidos con copyright, los cuales fueron
eliminados, acompafiados de publicidad a favor de estas compafiias o sustituidos
por las versiones autorizadas por los propietarios de los derechos de autor.

Relevancia y caminos emergentes: Los usuarios tiene  n el control

Como resultado de la mezcla de caracteristicas de la Web 2.0, la mayoria del
contenido es probable que sea encontrado lejos del sitio que los generd. Esta
navegacion distribuida podria tomar la forma de un lector de RSS, un link en un
blog, un link en un motor de busqueda, o en algun contenido agregado de otro

sitio.

Uno de los efectos principales de esta modalidad de distribucion de la

informacion reside en que los caminos a las fuentes de informacion relevante
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cambian continuamente, y los usuarios no necesariamente saben a donde ir para
buscarla. Afortunadamente, los manejadores de contenidos tiene una respuesta
intrinseca, ellos pueden seguir lo que la gente hace, recordando que piezas de
contenido son las mas visitadas, los manejadores de contenido pueden utilizar los
comportamientos anteriores de los usuarios para predecir los futuros. Esto
significa que los contenidos que pudieron haber sido relevantes en el pasado son

altamente probables que lo sean en el futuro.

La “metadata” o datos intrinsecos de un contenido afiadido por los usuarios
seran determinantes para agrupar Yy clasificar la informacion. De esta forma, los
buscadores semanticos como Yahoo BOSS (Build Your Own Search Service),
podran proveer de contenidos y contexto mas ricos a los resultados de las
busquedas realizadas por sus usuarios. En este mismo sentido, buscadores
experimentales como “hakia” podran adelantarse a las preguntas que un lector
pueda tener sobre un texto basado en el comportamiento de usuarios anteriores y

las trazas de busqueda que estos realizaron para buscar las respuestas.

Con la relevancia definida por terceras partes como por ejemplo Google, los
usuarios podrian leer contenido sin visitar el dominio de donde provienen (usando
la informacion de caché). Los esquemas de navegacion, tal como los conocemos,
terminardn siendo utilizados cada vez menos. Los caminos mas transitados
emergeran del mismo comportamiento de los usuarios y no de los disefios

preexistentes.
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Comunidades construyendo informacién social

Una de las caracteristicas de la Web 1.0 que parecia cambiar todo era la
posibilidad de cambiar una publicacion en cualquier momento. La inexistencia de
“ediciones” o “impresiones” en la Web como era en el mundo impreso era de por

si misma una novedad.

Lo que sucede en la Web 2.0 es un paso mas adelante hacia donde los usuarios
son los que afaden sus propios datos intrinsecos (metadata). En Flickr y
Del.icio.us, por ejemplo, cualquier usuario puede agregar etiquetas a los archivos
gue sube (fotos, links, videos, etc.). El etiguetamiento de contenidos no es lo mas

interesante sino las tendencias que estos marcan al realizarlo.

Como ejemplo podriamos citar lo siguiente, supongamos que creamos una
etiqueta que se llame “Web2.0” en Del.icio.us. Es entonces que automaticamente
el sitio generard el siguiente camino: del.icio.us => tag => Web2.0 donde
comenzara a guardar todos los contenidos cuya etiqueta sean iguales, de esta
forma se podra agrupar informacion y descubrir contenidos relacionados de forma
facil. Hoy en dia los motores de busqueda (Google y Yahoo!) buscan estas
etiquetas que utilizan también los disefiadores en el momento de crear sus sitios,
pero Del.icio.us esta un paso adelante utilizando los datos intrinsecos generados

por gente comun que marcan mejor que es cada cosa.
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Separacion de la estructura y el estilo

En la Web 1.0, existian dos instancias en el disefio visual de un sitio. En los
primeros afos los disefiadores utilizaban animaciones pobres (GIFs) y formas
terribles. Con el paso de los afios, CSS (Las cascadas de estilo) permitieron a los
disefiadores separar el disefio de la infraestructura misma de sitio, liberando a los
programadores del dificil trabajo de ordenamiento visual de los contenidos.
Igualmente el foco de la atencion solo residia en como se veian los contenidos, ya

gue se creia que de esta forma se ganaba atencion de los usuarios.

En el mundo Web 2.0, donde no interesa el lugar y mucho menos lo visual, XML
es la moneda corriente la Web 2.0, de esta forma las palabras y sus significados
son mas importantes que la forma en que se presentan. El contenido es dinamico

se mueve en la red y es accesible de forma automatica y programatica.
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Las nuevas tecnologias y su influencia

El avance vertiginoso de la tecnologia acompafada de cerca por los intereses

politicos y estratégicos de las grandes empresas del medio, ha conseguido poner

a disposicion de los desarrolladores Web las herramientas mas sofisticadas para

la creacién de portales y la expansion de los negocios en Internet.

La Web 2.0 no significa precisamente que existe una receta para que todas las

aplicaciones Web entren en este esquema. Sin embargo, existen varias

tecnologias que estan utilizandose actualmente y que se deberian examinar con

mas cuidado en busca de seguir evolucionando junto a Internet.

A modo de resefia se podrian citar las siguientes tecnologias como las que dan

vida a un proyecto Web 2.0:

Aprovechamiento de los nuevos anchos de banda de transmision de datos
Respeto a los estandares del XHTML.

Separacion de contenido del disefio con uso de hojas de estilo.

Sindicacion de contenidos (RSS).

AJAX (Asynchronous Javascript and XML).

Uso de Flash, Silverlight.

Utilizacion de redes sociales al manejar usuarios y comunidades.

Dar control total a los usuarios en el manejo de la informacién generada
por ellos mismos.

Proveer APIs o XML para que las aplicaciones puedan ser manipuladas por
otros.

Facilitar el posicionamiento con URL sencillos.

Brindar un facil y mayor acceso a recursos multimediales (audio y video)
Ofrecer un alto nivel de interactividad desde diferentes dispositivos. Por
ejemplo: la aplicaciéon de Facebook para iPhone

Banda ancha

El abaratamiento de los costos de infraestructura por parte de los ISP y la

constante demanda de mayor y mejor servicio de ancho de banda aseguré el
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ingreso de las grandes masas poblacionales a recursos antes destinados solo a

grandes corporaciones.

Flash y las tecnologias video streaming

El “video streaming” ha sido uno de las tecnologias que mas han ayudado a
promover la publicacion de videos en la Web. Si bien desde sus comienzos
RealPlayer, Apple QuickTime y mas tarde Microsoft MediaPlayer, habian
intentado en convertirse en los estandares de transmision de videos en formato
“streaming”, fue la tardia aparicion de la version 8 del Adobe Flash la que

destronaria a los tres del negocio de la transmision de video.

Uno de los abanderados de este gran cambio seria ni mas ni menos que
youtube.com, quien aprovechando las bondades del software de Adobe y su
amplia distribucion entre los usuarios de Internet, publicaria todos sus videos en

este formato.

Otros sitios de similares caracteristicas a YouTube, tales como metacafe.com,

también adoptaron este estandar.

ASP.Net, PHP y AJAX

La irrupcién de las tecnologias de generacion de paginas dinamicas causé uno
de los grandes cambios a nivel estructural, que permitieron a los desarrolladores
generar infinidad de paginas Web sin la necesidad de intervencion humana. Con
el tiempo esta tecnologia se fue perfeccionando, logrando la posibilidad de
permitir a los usuarios empezar a cargar su propio contenido sin la necesidad de

la intervencion de un especialista.

Actualmente ASP.Net junto a AJAX, generan un abanico gigante de
posibilidades para la creacion de aplicaciones Web complejas que brindan
servicios y herramientas hasta hace afios impensables.
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XML (eXtensible Markup Language)

XML es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero estricto que juega
un papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un
lenguaje muy similar a HTML pero su funcion principal es describir datos y no
mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura

de datos a traves de diferentes aplicaciones.

Las tecnologias XML son un conjunto de modulos que ofrecen servicios Utiles a
las demandas mas frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para

estructurar, almacenar e intercambiar informacion.

Tecnologias XML disponibles se pueden destacar:

XSL: Lenguaje Extensible de Hojas de Estilo, cuyo objetivo principal es mostrar
como deberia estar estructurado el contenido, como deberia ser disefiado el
contenido de origen y como deberia ser paginado en un medio de presentacion
como puede ser una ventana de un navegador Web o un dispositivo de mano, o

un conjunto de paginas de un catalogo, informe o libro.

XPath: Lenguaje de Rutas XML, es un lenguaje para acceder a partes de un
documento XML.

XLink: Lenguaje de Enlace XML, es un lenguaje que permite insertar elementos

en documentos XML para crear enlaces entre recursos XML.

XPointer: Lenguaje de Direccionamiento XML, es un lenguaje que permite el
acceso a la estructura interna de un documento XML, esto es, a sus elementos,

atributos y contenido.

XQL: Lenguaje de Consulta XML, es un lenguaje que facilita la extraccion de
datos desde documentos XML. Ofrece la posibilidad de realizar consultas flexibles

para extraer datos de documentos XML en la Web.
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XSL funciona como un lenguaje avanzado para crear hojas de estilos. Es capaz
de transformar, ordenar y filtrar datos XML, y darles formato basandolo en sus
valores. XPath identifica partes de un documento XML concreto, como pueden ser
sus atributos, elementos, etc. XLink por su lado, describe un camino estandar
para afadir hipervinculos en un archivo XML. Es decir, es un mecanismo de
vinculacion a otros documentos XML. Funciona de forma similar a un enlace en
una pagina Web. Sin embargo, XLink permite crear vinculos bidireccionales, lo
gue implica la posibilidad de moverse en dos direcciones. Esto facilita la obtencién
de informacion remota como recursos en lugar de simplemente como paginas
Web. XPointer funciona como una sintaxis que apunta a ciertas partes de un
documento XML, es como una extension de XPath. Se utiliza para llegar a ciertas
partes de un documento XML. Primero, XLink permite establece el enlace con el
recurso XML y luego es XPointer el que va a un punto especifico del documento.
Su funcionamiento es muy similar al de los identificadores de fragmentos en un
documento HTML ya que se afiade al final de una URI y después lo que hace es
encontrar el lugar especificado en el documento XML. Al ser XPointer una
extension de XPath, XPointer tiene todas las ventajas de XPath y ademas permite
establecer un rango en un documento XML, es decir, con XPointer es posible
establecer un punto final y un punto de inicio, lo que incluye todos los elementos
XML dentro de esos dos puntos. Finalmente, XQL, lenguaje de consultas, se basa
en operadores de busqueda de un modelo de datos para documentos XML que
puede realizar consultas en infinidad de tipos de documentos como son
documentos estructurados, colecciones de documentos, bases de datos,

estructuras DOM, catalogos, etc.

RSS (Really Simple Syndication)

RSS es un formato para la sindicaciéon de contenidos de paginas web. Sus siglas
responden a Really Simple Syndication. To syndicate literalmente significa
sindicar (formar parte de un sindicato). En inglés tiene otro significado: "publicar
articulos simultaneamente en diferentes medios a través de una fuente a la que

pertenece".

22



Web 2.0 - La evolucion y el futuro de contenidos en Internet

De forma simple se podria decir que es una forma de facilitar contenidos desde
cualquier sitio en la Web para su insercion facil en una pagina web o en una
aplicacion de PC. El RSS es un paso mas muy importante en la interconexion de
la informacion y su acceso por los usuarios. En cualquier pagina web pueden ser
vistos los titulares actualizados de The New York Times, BBC, Yahoo, Rolling

Stone o de un blog o foro.

La "sindicacién" es un paso mas en la actualizacion de contenidos superando a
las listas de correo, un acceso a la informacion sin la navegaciéon, permitiendo que
en el escritorio de una PC se tenga actualizada toda la informacion que se

seleccione.

El RSS es un formato de documento. Estd basado en el XML conforme
especificaciones publicadas por el World Wide Web Consortium (W3C).
Constituyen una familia de documentos tipo para actualizar las novedades y
noticias de un sitio web. Los documentos (generalmente llamados "RSS feeds")
son leidos mediante lectores (“RSS readers”) denominados agregadores
("aggregators"), actualmente las funciones de los agregadores ya estan

incorporadas en los browsers de los navegadores web.

Es generalmente utilizado para publicar los titulares de noticias, las entradas de
los blog y otras informaciones. Nuevos usos estan siendo encontrados

continuamente, especialmente en el mundo de la educacion.

Los RSS ayudan a mantener una web fresca y actualizada. Utilizando
herramientas tales como FeedRoll, se pueden importar alimentacién de noticias

desde otros sitios y mostrarlas en una web actualizada permanentemente.

Mostrar o leer noticias, informacién, articulos, novedades, entretenimiento sin
tener que navegar por cada sitio y buscar sus actualizaciones, es una de las
claves que convierten a esta tecnologia en uno de los sustentos mas grandes de
la Web 2.0
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Los contenidos y el rol del usuario

Los contenidos en Internet llegaron en un momento a importar poco o nada,
todas las empresas y personas querian figurar en este nuevo mundo en post de
solo lograr presencia en el medio y no de enriquecerlo. Este paradigma con el
tiempo se fue agotando y llego a autodestruirse ante la demanda incesante de

contenidos de calidad y personalizados de los usuarios.

Calidad versus Cantidad

El eterno debate en Internet ha sido la evaluacién de la calidad de los
contenidos presentados por esta.

La cantidad de informacion no proporciona beneficio alguno a un usuario, sino
su nivel de calidad. Lo ideal para un usuario se centra en proveer exactamente los
contenidos que estan buscando y agruparlos sin importar sus fuentes. Por
ejemplo, a un usuario que desea realizar un de viaje le interesara acceder a toda
la informacion sobre el destino al cual viajara y no solo ofertas de viajes de
empresas de turismo. Los usuarios dificilmente cambiaran de destino por una

simple publicidad.

Aparecer en los buscadores, ha sido la obsesion de Ila mayoria de las
empresas, se ha pululado los buscadores con sitio que no brindan informacion y
que sélo molestan en la busqueda infructuosa de informacion. Es por esto que, el
no brindar informacion ahuyenta a los posibles clientes e incluso genera rechazo

permanente.

Google junto a otros buscadores se han convertido en los seleccionadores de
los contenidos frente a una busqueda iniciada por un usuario, pero a la vez han
aprovechado esta situacion privilegiada para sacar ventaja a través de la

publicidad. Esta espada de doble filo ha signado a Internet desde sus comienzos.
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La interaccion

La persona por el simple hecho de serlo, carga con el estigma de la interaccion,

necesita comunicarse, necesita oir y ser oido, distinguirse y ser distinguido.

Durante el transcurso de la historia de la humanidad la necesidad de interaccion
ha hecho que la civilizacibn misma se inventara y reinventara en post de

satisfacer esta necesidad.

La Web es parte de nuestra historia y se ha comportado de la misma manera a
lo lardo de su corta vida. La interaccién es hoy la palabra clave que persiguen
todos los sitios que traten de ingresar en bajo el paraguas de Web 2.0. Las
tecnologias recientes como .Net y Flash entre otros, han permitido que los sitios
brinden un alto nivel de interactividad con el usuario, posibilitando la autogestion y

auto mantenimiento de contenidos sin la intervencién del webmaster.

La interaccion es el corazon de este nuevo paradigma, por ejemplo hoy en dia
existen aplicaciones Web que generan aplicaciones Web sin la necesidad de ser

un experto en el tema,

Cloud computing (Computacion en nube)

Este nuevo esquema de sistema, propone que los procesos y los contenidos
generados por estos sean llevados a cabo y guardados lejos de la maquina del
usuario. En esta direccion, la Web 2.0 esta siendo una de las naves insignias del
“Cloud Computing”. Como ya se ha citado con anterioridad en este documento,
una de las condiciones de la Web 2.0 es la de dotar al usuario con herramientas
que le permitan interactuar de forma fécil frente a tecnologias complejas. Esta
interaccion es posible debido a la existencia de aplicaciones web tan potentes con
las de escritorio que permiten al usuario realizar un proceso fuera de su
computadora personal y almacenarlo en el servidor para luego compartirlo o no.
Servicios como la compresion de video, edicion fotogréfica y verificacion de

ortografia online son cada vez mas comunes.
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How Cloud Computing

Client
Computer

Control
Node -

1 - Sistema basico de cloud computing

Dentro del denominado “Cloud Computing” podriamos distinguir tres tipos de

variantes:

Basado en su funcion y/o utilidad: En este tipo de variante, un usuario hace
uso de los servicios de maquina virtual, almacenamiento y capacidad de
procesamiento disponible en un servidor a través de la web para realizar un
proceso o trabajo determinado. El trabajo realizado en estas maquinas
virtuales podria ser facilmente compartido por otros usuarios. Este tipo de
“cloud computing” podria adecuarse a las necesidades de un usuario
desarrollador que esté trabajando en colaboracion con otros pares.

Basado en la plataforma como un servicio: En este caso el usuario accede a
una instancia de una plataforma en la cual podra acceder a objetos y/o
componentes previamente creados por otros usuarios para poder utilizarlos
en procesos similares. Cada usuario colabora en la creacion del ambiente de
trabajo y en su mejora continua.

Aplicaciones basadas en el usuario final: Se puede afirmar que cualquier
aplicacion web en esencia es una aplicacion que reside en una “nube” de
servidores. Por ejemplo Facebook, Google o Amazon. Estas aplicaciones

son creadas en el servidor y accedidas por sus usuarios para la concrecion
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de un proceso especifico. No existe una colaboracion estricta entre pares, se
trata de aplicaciones no residentes en la PC del usuario que brindan
servicios de procesamiento fuera del entorno de trabajo del usuario final.
Estos sitios soportan en varios casos aplicaciones creadas por sus propios
usuarios para poder ser utilizadas por otros usuarios para determinados

fines, por ejemplo las aplicaciones de Facebook.

Las Web 2.0 también juegan con las siguientes ideas de la reduccion de los
sistemas operativos actuales a su minimo exponente, la reduccién del
mantenimiento de software clasico por parte del usuario y la tercerizacion de la
custodia de datos y nuevos desarrollos. Basandose en esta idea, se podria decir
gue un sistema operativo, un equipo de desarrollo y el centro de computos en una
empresa, en un futuro deberian convertirse en ser solamente una puerta de
acceso a Internet, un equipo de configuracion de componentes y en un cuarto
vacio. En este nuevo esquema el usuario tendria sus datos y perfil almacenados
en uno varios servidores fuera de su PC o servidores locales y realizaria todas
sus tareas sobre ellos. En este sentido Google y Salesforce.com han sido unos de
los que mas hincapié han hecho sobre este tema, convirtiendo la mayoria de sus

aplicaciones en servicios on line en beta continuo y altamente personalizables.

La inteligencia colectiva como clave del éxito

El principio fundamental que se esconde detras del éxito de los gigantes nacidos
en la era de la Web 1.0 que han sobrevivido para liderar la era de la Web 2.0
parece ser éste, que han abrazado el poder de la Web para explotar inteligencia

colectiva.

Los hipervinculos constituyen los cimientos de la Web. A medida que los
usuarios agregan nuevos contenidos, y sitios Web nuevos, se enlazan con la
estructura de la Web gracias a otros usuarios que descubren el contenido y
enlazan con él. De forma muy parecida a la forma de trabajar del cerebro
humano, donde las asociaciones llegan a ser mas fuertes a través de la repeticion
o la intensidad, la red de conexiones crece organicamente como resultado de la

actividad colectiva de todos los usuarios de la Web.
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Yahoo!, la primera gran historia del éxito de Internet, nacié como un catalogo, o
un directorio de enlaces (links), un agregado del mejor trabajo de millares,
después millones de usuarios de la Web. A pesar de que Yahoo! ha avanzado
hacia el negocio de crear muchos tipos de contenido, su papel como portal del

trabajo colectivo de los usuarios de la red sigue siendo la base de su valor.

La innovacion de Google en la busqueda, que rapidamente le convirtié en el
indiscutible lider del mercado de la busqueda, fue PageRank, un método para
usar la propia estructura de enlaces de la Web para proporcionar mejores
resultados de busqueda, en lugar de usar soOlo las caracteristicas de los

documentos.

El producto de eBay es la actividad colectiva de todos sus usuarios; como la
Web en si misma, eBay crece organicamente en respuesta a la actividad del
usuario, y el papel de la compafiia es el de habilitador de un contexto en el cual
pueda tener lugar esa actividad del usuario. Lo que es mas, la ventaja competitiva
de eBay proviene casi enteramente de la masa critica de compradores y de
vendedores, que convierte a cualquier nuevo competidor que ofrezca servicios

similares significativamente menos atractivo.

Amazon vende los mismos productos que competidores tales como
Barnesandnoble.com, y reciben las mismas descripciones del producto, imagenes
de la cubierta y contenido editorial de sus proveedores. Pero Amazon ha creado
una ciencia de la gestiéon del usuario. Tienen un orden de magnitud mas que sus
competidores de resefias de los usuarios, tienen invitaciones para participar de
diversas maneras en practicamente todas las paginas, y mas importantemente
aun, utlizan la actividad del usuario para producir mejores resultados de
busqueda (tal como se mencioné en el capitulo 2 sobre la relevancia y la
navegacion sustentable). Mientras que una busqueda en Barnesandnoble.com es
probable que conduzca a los propios productos de la compafiia, o a los resultados

patrocinados, Amazon conduce siempre al mas “popular”, mediante un computo
en tiempo real basado no solamente en las ventas sino también en otros factores
gue los miembros de Amazon llaman el “flujo” inducido alrededor de los

productos. Con una participacion del usuario un orden de magnitud mayor, no es
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ninguna sorpresa que las ventas de Amazon también aventajen a las de sus
competidores. Este es uno de los tantos casos en los cuales una empresa con un
buen posicionamiento comercial en la vida real no se adapta correctamente al

terreno del cambiante mundo virtual.

En la actualidad, las compafias innovadoras que adoptan esta idea y quizas

incluso la extienden mas alla, estan dejando su marca en la Web.

Sitios como del.icio.us y Flickr, dos sitios pioneros en la utilizacion de
“metadata”, han promovido un concepto que alguna gente llama “folksonomy” (en
contraste con la taxonomia), un estilo de clasificacion colaborativa de sitios
usando palabras claves libremente elegidas, a menudo denominadas etiquetas
(tags). El marcado con etiquetas permite la clase de asociaciones multiples, y
solapadas que el propio cerebro humano utiliza, en lugar de categorias rigidas. En
el ejemplo candnico, una foto de Flickr de un cachorro puede ser marcada con la
etiqueta tanto “cachorro” como “terrier” — permitiendo la recuperacién siguiendo

los mismos ejes naturales generados por la actividad del usuario.

Los productos de filtrado cooperativo de spam como Cloudmark agregan las
decisiones individuales de los usuarios del correo electronico sobre qué es y qué
no es spam, funcionando mejor que los sistemas que confian en el analisis de los

propios mensajes.

Las mejores historias de éxito de Internet no anuncian sus productos. Su
adopcion es impulsada por el “marketing viral”, es decir, recomendaciones
propagandose directamente de un usuario a otro. De esta manera se podria casi
asegurar que si un sitio o un producto confian en la publicidad para conseguir el

impulso necesario, no es Web 2.0.

Las Webs 2.0 se nutre de sus usuarios y son estos las que los elevan en

importancia y confiabilidad.
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Web 2.0 como herramienta de marketing

El fendmeno de la Web 2.0 no ha quedado fuera de la vista de las empresas y/o
cualquiera que quiera hacer crecer un negocio a través de la difusion “gratuita”.
Tal es nivel de movilizacion en este aspecto que hoy en dia grandes empresas
han construido equipos enteros y especializados en generar contenidos e
insertarlos hasta en los mas remotos sitios web 2.0 que tengan acceso.

Las agencias de publicidad fueron las pioneras en ver el negocio que se podia
generar con un simple blog o perfil en un sitio. Los costos de generar una onda de
comunicacién de marketing en la Web 2.0 (marketing viral) son muy bajos y con

un alto impacto en sus posibles blancos.
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2 - Esquema bésico de Marketing Viral

El marketing viral es el proceso de utilizar las comunicaciones entre pares para
distribuir un mensaje. En el esquema de marketing viral, el mensaje es el virus,
entendiéndose por mensaje al texto, audio o video. Por lo que el contenido del
mensaje debe ser lo suficientemente atractivo o relevante como para ser
compartirlo. Tiene que ser un mensaje que identifique al portador o lo haga
participe de un evento importante. Cuantos mas contactos “infecte” el mensaje,
mas exitosa podra ser considerada la comunicacion. La Web 2.0 brinda un
ambiente ideal para este tipo de comunicaciones ya que permite “contagiar”

(compartir) facilmente el mensaje con un esfuerzo minimo por parte del portador.
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Los contenidos de los mensajes pueden recurrir a uno o varios sentimientos del
portador como por ejemplo alegria, tristeza, frustracion, miedo, disgusto, etc. Ya
que como humanos nosotros compartimos estos sentimientos en nuestro dia a
dia con nuestro entorno social, cuanto mas humano y coOmplice sea el mensaje
mayores probabilidades de ser retransmitido tendra. Todos los contenidos virales

recurren siempre a la base cultural comun de sus portadores.

El objetivo principal del marketing viral es la de comprender psicolégicamente el
target al cual se quiere dirigir. No obstante el humano puede comportarse en
formas impredecible frente a determinados mensajes con lo cual la medicién de
un mensaje viral no puede ser determinada desde el inicio con precision, ya que

varias variables incontrolables estaran interactuando en el proceso de “contagio”.

La Web 2.0 es y seguira siendo un campo de batalla para las marcas. Con
costos de acceso bajos y un nivel de llegada tan alto, los mensajes de marketing

virales seguiran proliferando en los sitios 2.0 por un largo tiempo.
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Web 2.0 como herramienta de trabajo para intercambi  ar y discutir
contenidos

La filosofia 2.0 se ha expandido en lugares dificiles como el ambiente laboral,
permitiendo unir oficinas, intercambiar documentos y realizar presentaciones con

usuarios remotos en tiempo real.

La Web 2.0 esta siendo utilizada como la base de nuevos productos de algunos
de los precursores de la industria del software de escritorio, como es el caso del
producto SharePoint de Microsoft. Quienes han lanzado al mercado un producto
incluyendo soluciones como blogs, wikis y “feeds” RSS. En el mismo segmento
también se encuentran soluciones gratuitas para el armado de intranets 2.0,
seguidores de tareas y errores de aplicaciones, blogs, wikis y sitios sociales, estos
altimos muy utiles en companias globales donde los empleados se encuentran en

diferentes lugares geograficos.

Estos productos estan haciendo posible algo lo que antes era dificil de
coordinar, ordenamiento de documentacién, creacién de espacios virtuales de
discusion y seguimiento de tareas durante todo el proceso. Estos sistemas a la
vez permiten un guardado automatico de contenidos obsoletos, la creacion de
niveles de autorizacion de lectura y escritura, como asi también permiten la
creacion de flujos de trabajo en los cuales interactian diferentes partes sobre un

mismo ambito colaborativo.

La inclusién de este tipo de herramientas a nivel empresarial se ha convertido
en un nexo entre diferentes departamentos de una empresa. Logrando una amplia
aceptacion entre sus usuarios. El formato “wiki” de edicion posibilita el armado
rapido de paginas con memos acerca de un proyecto o procedimientos que
pueden ser rapidamente consumidos por servicios de lectura de RSS para

informar a los interesados sobre las Ultimas novedades sobre el tema.

De esta forma se puede comprobar como la colaboracion y el facil acceso a los

documentos han sido un beneficio altamente perceptible en el ambiente laboral.
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Casos testigo de Web 2.0

Como en toda evolucion siempre existen pioneros que marcan la tendencia a
seguir. Actualmente existen algunos casos que han sido los percusores en la Web
denominada 2.0. La forma mas facil de comprender lo que esta significa es a
través de ejemplos, de esta forma se podran comparar servicios Web que marcan

claramente la evoluciéon hacia el Web 2.0:

Web 1.0
Doubleclick
Ofoto
Akamai
mp3.com
Britannica Online
Sitios web personales
Evite

Especulacion con nombres de dominio

Cantidad de visitas
Capturas de pantalla
Publicacion
Sistemas de administracion de
contenido
Directorios

Afiliaciones

Fuente: http://oreilly.com/

A continuacion se citan y desarrollan los casos mas resonantes y remarcables con

el objetivo de entender como fue que se convirtieron en los precursores de este

Web 2.0
Google AdSense
Flickr
BitTorrent
Napster
Wikipedia
Blogs
upcoming.org y EVDB
Optimizacion de los motores de
busqueda
Cantidad de clicks
Web services
Participacion

Sitios wikis

Tags
Sindicaciones(RSS)

nuevo paradigma en la publicacion de contenidos.
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Blogger.com

Lanzado en Agosto de 1999, fue uno de los pioneros en el suministro de espacios

para la colaboracion y distribucién de ideas de forma sencilla y practica. Baso su

éxito en la posibilidad de crear sitios personales o grupales con pocos clics.

Crea un blog: es
totalmente gratuito.

Tu bl
que qu
mundo.
{b Facil de usar:
desde la Web o de

Twitter.com

Blogger.com se convirti6 en poco tiempo
en un portal de expresion y de replicacion
de contenidos seleccionados especialmente
por sus propios usuarios, es asi como hoy
en dia uno puede encontrar un blog que
de YouTube,

cotizaciones de Nasdaq o el

contenga videos las
servicio
meteorolégico. En el afio 2003 Blogger fue

adquirido por Google.

Tal como menciona el propio sitio, la simplicidad ha jugado un importante rol en

el suceso de este producto. Twitter solo pregunta una sola cosa, "¢Qué estas

haciendo?", y las respuestas no pueden ser mayores a 140 caracteres de

longitud, de esta forma podran ser rapidamente enviadas a celulares o ser

publicadas en la web de una forma facil.

Twitter is a service for friends, family, and co-workers Sl
to communicate and stay connected through the exchange of
quick, frequent answers to one simple question: What are you
doing?

Wies

©2009 Twiter AboutUs Contact Blog Status Apps AP| Search Help Jobs Tems Priva

B s s sl N s, g Pt g g

El sitio naci6 como una idea de Jack
Dorsey, quien siempre se vio interesado por
la idea de saber que hacian sus amigos en
el dia a dia. Especificamente, Jack siempre
pensé en la idea de comentar en qué
estado se encontraba una persona. Fue asi
gue nacio este sitio. Twitter fue fundado
inicialmente por Obvious, en San Francisco,

California. En marzo de 2006 se termin6 de
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construir el primer prototipo, solo llevo dos semanas de desarrollo, para agosto de
ese mismo afo se lo lanzé publicamente. A partir de ese momento el servicio
crecio rapidamente permitiendo a Twitter separarse de Obvious y nacer como

empresa en mayo de 2007.

El motor principal de Twitter reside en un sistema de enrutamiento de mensajes
muy simple con caracteristicas de red social muy rudimentarias. Su gran éxito
reside en poder aceptar mensajes (SMS) desde celulares, dispositivos moviles,
sitios, etc.

Fkickr.com

Este sitio adquirido por Yahoo! en marzo de 2005, es un “hosting” gratuito de
videos e im&genes, como asi también una comunidad online. Se ha convertido en
un sitio muy utilizado para compartir facilmente fotografias personales, y se
popularizo a través del uso de las mismas por los creadores de blogs. En junio de

2009 este sitio declara poseer una base de mas de 3.6 mil millones de imagenes.

Flickr fue desarrollado por Ludicorp,

Create Your Account

« | unaempresa canadiense que lanzo el
Share your photos.

Watch the world. sitio en febrero de 2004. El servicio
| seasci |

nacié a partir de la necesidad de

it ygo3n - 3 millon ungs geciznaz s montn - Take the tour

! brindar un sitio donde los jugadores
ﬁqﬂ.ﬂﬂ"‘ﬁ SRR Shoot. Upload. Share.

Al on your mobile device
LIl EY )

“BE e — de un juego creado por la misma

(=S S s

Share & stay in touch Upload & organize

empresa pudieran compartir sus

W urw

Make stuff! Explore.

fotos. Si bien al principio el concepto

era ser un repositorio de imagenes de

terceros encontradas en Internet, el

sitio fue llenandose de fotos

personales de sus jugadores.

B A s, s, T A o s B siimnin. | gl s

La principal caracteristica de Flickr desde un principio se basaba en permitir

etiquetar las fotos (“tagging”), marcarlas como favoritas.
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Facebook.com

Uno de los barcos insignia de la web 2.0 nacié en febrero de 2004. Tal como
proclama en su sitio, su mision es la de dar a las personas el poder de compartir y

ayudar a un mundo mas conectado y abierto.

facebook oo Pefil Amigos  Bandcis de ontrada

Facebook fue fundado por Mark
Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Chris
Hughes y otros comparferos de
estudio en la Universidad de Harvard.
Al principio el sitio solo estaba en
funcionamiento para los estudiantes
de Harvard, para luego expandirse a

otras universidades del area de

Boston. Mas tarde incluy6 a cualquier
(5]

alumno universitario y finalmente a
PSR A,&x:‘;}\

cualquiera mayor de 13 afios. El sitio
actualmente cuenta con mas de 200 millones de usuarios a nivel mundial y se
predice que este numero se seguird incrementando sustancialmente en los

proximos afos.

Facebook ha generado controversia en los dltimos afos y fue blogueado en
algunos paises como Siria e Iran, en este ultimo, el bloqueo se levanté en 2009.
En general se encuentra entre los sitios prohibidos en varios lugares de trabajo

como para evitar que los empleados pasen su tiempo en él.

Las politicas de privacidad de Facebook también han sido causa de
inconvenientes por lo cual la empresa ha tenido que enfrentar varias demandas

de sus usuarios.

LinkedIn

Se define a si misma como una red vinculos profesionales. Ha tratado, desde
sus comienzos, de mantener una linea de formalidad que la separe de los sitios

mas informales como Facebook, Orkut o Hi5.
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Linkedin comenzo en el living de uno de sus fundadores, Reid Hoffman, en
octubre de 2002, aunque oficialmente se fundo a principios de 2003. El sitio se
lanzé al mercado el 5 de mayo de 2003 cuando los cinco fundadores invitaron a
350 de sus mas importantes contactos a que se unieran. Al final del primer mes

de funcionamiento el sitio ya contaba con 4500 miembros conectados.

Linked{f. reopie - Jobs - Ansuers - companies LinkedIn posee actualmente 43
————— = millones de miembros distribuidos
en 200 paises alrededor del mundo.
La mas de la mitad de sus

miembros no pertenece a los

Estados Unidos. Ejecutivos de las

a e mas exitosas compafiias tienen su

. Veeb DesignerUiat o '~ Wno's vewed myproi ) N
Pt g bt AF"V,_;,«J«'-A\’“&«J ‘A.,F"--.\\'A!,,.M‘Fyéawk”w‘mw ~~~~~ e pe rfll en este Sltlo .

Esta red de contactos profesionales permite a sus usuarios referir y ser referidos
en el ambito profesional, establecer un perfil de trabajo y ponerse en contacto con
colegas o agrupaciones de interés. En el ultimo afio se ha convertido en una
herramienta importante para el reclutamiento de personal en la mayoria de las

empresas de primer nivel.

Wikipedia.org

La primera enciclopedia abierta y una de las fundadoras del término Web 2.0,
nacid como una enciclopedia en inglés y luego se extendid a varios idiomas hoy
contiene acerca de 242.000 articulos en espafiol y 1800000 en inglés, los cuales
son desarrollados y mantenidos por un grupo gigante de personas y cuyos
contenidos son evaluados para su remocion o reestructuracion en forma

constante.

Wikipedia, propuso la inverosimil idea de que una entrada puede ser agregada
por cualquier usuario de la Web, y corregida por cualquier otro, es un experimento
radical de confianza, aplicando la méaxima de Eric Raymond (acufiado
originalmente en el contexto del software abierto) de que “con ojos suficientes,
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todos los fallos son superficiales” para la generacion de contenido. Wikipedia esta

Vour continued donations Keep Wikipedia ruaning!

mainpage || discussion viewsource | | history

Welcome to Wikipedia,
he free encyciopedia that anyone can edit
2,946,452 arcles i Engish

‘WIKIPEDIA

The Free Encyclopedia Ovenview - Editing - Questions - Help
navigation
= Wainpage Today's featured article
= Contents

= Featured content =

—
= Curentevents e
= Random article

The Talyllyn Railway is a narmow-gauge preserved
cailway in Wales running for 725 miles (11,67 km)

f B from Tywyn on the Mid-Wales coast to Nant Gwerol
15 neat e viage of Abergyouyn. The e was opened
in 1866 to carry slate from the quarries at Bryn

search

Egiwys to Tywyn, and was the first narrow gauge railway in Bitain
authorised by Act of Parliament to carry passengers using steam
haulage Despite severe under-investment. the line remained open. and in
1951 it became the first railway in the world to be presenved as a heritage
= Cor portal railway by volunteers. Since preservtion, the railway has operated as a
= Recent changes tourist attraction, significantly expanding its rolling stock through

= Contact Wikipedia acquisition and an engineering programme to buikd new locomatives and
= Donate to Wikipedia carriages. In 1976 an extension was opened along the former mineral line
= Help from Abergyrohyn to the new station at Nant Gwernol. In 2001 the
preservation society celebrated its 50th anniversary, and in 2005 @ major

(o) (o)

toolbox
rebuilding and extension of Tywyn Wharf station took place, including a
much expanded facilty for the Narrow Gauge Railway Museum. The
fictional Skarloey Railway, which formed part o the Railway Series of
children's books by the Rev. W Awdry. was based on the Talyllyn
Railway. The presenvtion of the line inspired the Ealing Comedy fim The
Titfield Thunderbolt. (more...)
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In the news

= Austria, Bulgaria, Hungary, Romania | 82
and Turkey sign an intergovemmental
‘agreement on the construction ofthe | -
Nabucco natural gas pipeline
Minister of Peru

= Atleast 43 people are killed in clashes near the Somali
presidential palace between Al-Shabazb and the Somali
miltary.

= Atleast 23 police offcers are kiled in an ambush attack
by Maoist rebels, in the Indian state of Chhattisgarh.

= The launch of Space Shuttle Endeavour, carying
astronauts on the STS-127 mission, is delayed afer its
launch pad area was struck by lightning at least 11
times (pictured)

= Aseries of organized cyber attacks strkes major
public and private sector websites of South Korea and
the United States.

Wikinews ~ Recent deaths ~ More current events.
On this day...

July 13

= 1643 - Engiish Cil War: Royalists
deeate the Paramentaians a the iy = Mg
Battle of Roundway Down near [ T
Devizes in central Witshire ot

= 1772~ Under the command of %2
explorer James Cook, HIS N <
Resolution set sail from Plymouth, England.

= 1863 - Three days of roting began (pictured) in New
York City by opponents of new laws passed by the
United States Congress to draft men to fight i the
ongoing American Civil War

= 1985 — Live Aid rock music concerts, organised by

singers Bob Geldof and Midge Ure to raise funds for
famine relief in Ethiopia, were held at Wembley Stadium

A S S 4

ya entre las 100 Webs mas
visitadas, y muchos piensan que
llegar4d a estar entre las 10 de la

cima en poco tiempo.

Wikipedia ha recorrido un largo
camino, siendo en varias ocasiones
victima de su propia esencia, la
participacion abierta, en varias
oportunidades se vio obligada a

restringir algunos temas de ser

libremente modificados, especialmente aquellos tan delicados como lo son los

politicos y religiosos.

YouTube.com

Cuando nadie pensaba que un video casero podia ser visto en Internet tres

antiguos empleados de PayPal: Chad Hurley, Steve Chen, Jawed Karim

decidieron que era hora de sacar los trapitos al sol.

YouTube fue fundado en

febrero de 2005 y generd uno de los negocios mas prosperos de los ultimos afios.

Youtube hoy cuenta con mas de 1 millén de videos, publicados por sus usuarios,

los cuales desde hace poco tiempo empezaron a cobrar por la cantidad de visitas

que tienen sus publicaciones. El mas que sugerente slogan” Broadcast Yourself”

(Difandete tu mismo), es mas que el resumen de lo que hizo grande a YouTube.

(11 Tubc fremssin

Home | Videos | Shows | Channels | Community

i Spotlight: All Hail Geeks /v ar

1t3 Embrace Your Geehness Day and 50
geekitay

How To Speak Geek

Wi BONGY 1R INerests, TasNion and 394ak. G Mg @

Harry Potier ond the Hall Blood
Prince - T4 HBP Premiera ..

Hannity Craps

s Lee, 75 ° Con
a's Got Talant 2

Sign Up | DulckList (0) | Help | Sign n

Search Upiocad  w

Show ad (B
Want o cusiomize his homepags?
Sign in ot Sign Lp now!

@ T YeuTube n a newwsh bravset
Dewnload Google Chrome

g Watch the Web's Best

Pilats

Sa0 the Top 10 eniries n he
TP Mext TV

Pero no todo ha sido facil para
YouTube, en varias oportunidades
ha tenido que salir a defender su
posicion frente a videos que
publicaban sus usuarios y que
violaban claramente los derechos de
de

corporaciones.

copyright las grandes
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Youtube también se ha convertido en la ventana por la cual asoman los nuevos
artistas y se han visto una serie de buenos cortos que si no hubiera sido por este
sitio permanecerian en el anonimato. Frente a la gran cantidad de contenidos
prefabricados, YouTube surgi6 como la valvula de escape de una sociedad
cansada de ver lo que se le impone, y satisfacer la necesidad de ser reconocido o

por lo menos de ser visto en Internet.

Spaces.live.com (Spaces)

Microsoft se sumo a la publicacién de contenidos personales cuando en 2002
Spaces, este nuevo concepto en paginas personales se diferencia de los blogs en

gue basa su lanzamiento en la popularidad del MSN Messenger.

Esta aplicacion Web permite
facilmente crear contenido
personalizado, publicar fotos,
compartir comentarios e incluir
algunos controles pre-armados, sin

la necesidad de tocar codigo.

La experiencia de Microsoft en

A i s i i i e e ) €StE @specto ha sido a la vez
redituable, ya que luego aplicé en su producto Microsoft SharePoint, los
conceptos originados de Spaces. Actualmente SharePoint tiene como promesa de
venta entre las empresas el hecho de ser un producto que permite crear espacios
dinamicos de trabajos sobre la Intranet de quienes lo adquieran.
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Las nuevas ideas

Los sitios de intercambio y las aperturas en los cédigos de software han

propiciado la creacion de nuevas ideas como por ejemplo la de Panoramio, este,

alguna vez, pequefio sitio, nacid6 a las sombras de GoogleEarth como un

complemento llegando a convertirse en un

Pan@ramio

Show your favourite
places.

New!
Google Maps.

highest tavrer, Germany, more cool places n Panoram.

Explore the world

Photos n wark ~
map

portal de distribucién de fotografias
personales asociadas a
coordenadas geogréaficas. De esta
forma un pequefia idea crecid
gracias a los usuarios quienes
vieron en Panoramio la posibilidad
de compartir con el mundo las fotos
de los lugares donde viven o donde
vacacionan, ayudando a la vez a

dar a conocer lugares y personas

casi ignotos para la gran mayoria. Google adquiri6 a Panoramio y lo convirtié de

una vez por todas en un valor agregado de GoogleEarth.

Otra idea emergente es la de Joost.com quien acaba de lanzarse al mercado

proporcionando acceso libre a TV de calidad en tiempo real, su forma de

expansion entre los usuarios solo
se baso en la recomendacion, hoy
a meses de su lanzamiento, mas
de dos millones de usuarios se

encuentran registrados en Joost.

La capacidad tecnoldgica actual
permite realizar sitios animados en

Flash en el instante sin la

necesidad de tocar codigo como

es el ejemplo de http://www.balthaser.com, que provee una interface en linea para

la creacion de este tipo de sitios.
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+ Justin.tv

Junto a Joost, Justin.tv es otro sitio

Welcome to Justin.tv, the place for live video.

gue permite a los usuarios realizar la

emision de contenidos audiovisuales
i Producers = News & Events en vivo a través de la utilizacion de
i Social & Animals
 Entertainment 8 Science & Tech “video streaming”. Cada usuario
«* Gamin: ¥ Educational

by puede crear la cantidad de canales

g | que desee y cada uno de ellos es

GAME

acompafado por una pantalla de

Check out these Iive Producers

chat. En muchos casos los usuarios

[l = Rhyllis Playing Blazblue::::: Congrats To

Newest Gift
MR—— | también incluyen estos canales en
e .. | sus blogs como parte del contenido
# Sweet Dreams or ?...Not with i
i que brindan.

= EMtunes: One of Fifty 2008 Nissan
rs

nal @ \Wind Waker

Chil with the Drunkn' Famitia. Rules: Keep Drama out of my channel .
» BB GAN | s, i ooty o gl T i g

Lo cierto a todas estas nuevas
ideas es que todas comparten algo en comun su apertura hacia el usuario, su
facilidad de uso y su interaccién inmediata. Las nuevas ideas deberan enfocarse

en este paradigma a fin de poder competir con los actuales sitios web 2.0
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Conclusion

Como hemos visto, a lo largo de este trabajo, varios factores, entre tecnolégicos
y sociales, han ayudado a la aparicion de lo que hoy llamamos Web 2.0. Pocos
estudios han descripto en forma detallada las causas y efectos que este nuevo
paradigma de interaccion social ha generado. No obstante, una linea de
pensamiento une estos trabajos, la del ordenamiento y clasificacion de los
contenidos respecto a su importancia. Esta corriente sostiene que la explosion de
contenidos a raiz de la accesibilidad tecnoldgica por parte de los usuarios esta
generando lo que se podria denominar una “edad oscura” respecto a la
clasificacion y el almacenamiento, significando de alguna forma que ciertos
contenidos importantes se destruyan por el olvido o la falta de preservacion, tal
como ocurrio con el conocimiento durante la Edad Media.

Esta investigacion se habia planteado establecer el nivel de impacto de los
avances tecnolégicos en el fenémeno de las Web 2.0 y como elevo la importancia
del usuario frente al crecimiento y diversificacion de contenidos en Internet, para
esto se ha descripto varias de las nuevas tecnologias intervinientes, algunos de
los casos testigo mas resonantes y la aplicacion de este nuevo arquetipo en

diferentes ambitos sociales.

Después de analizar los documentos, articulos e interactuar activamente en los
sitios abanderados tales como Facebook, LinkedIn, Twitter, Blogger, YouTube y
Wikipedia; se puede considerar un hecho que la Web 2.0 es una realidad posible
gracias a los avances tecnoldgicos suscitados en los ultimos cinco afios, lo cual
ha generado un impacto aun mas que profundo en el comportamiento de gran
parte de la sociedad y una masificacion de las discusiones sobre contenidos de
todo tipo. A continuacién se desarrollan las conclusiones que se derivan de este

analisis.

Conclusiones relativas
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Podemos decir que estos son tiempos mas que excitantes, estamos siendo
espectadores y participes activos de uno de los cambios mas radicales en
comunicacion desde que el hombre descubrid la lengua. No quedan dudas que
vivimos en una sociedad super conectada pero aun queda mucho por ver y

descubrir.

La evolucién sufrida por los contenidos y los usuarios en la Web 2.0 se
encamina claramente a pasar por todos los estados que otros movimientos ya
experimentaron y que cambiaron nuestra forma de pensar. Internet revoluciono y
seguira revolucionando nuestra forma de comunicarnos y de compartir nuestras
ideas y vidas. Ha sido capaz de achicar la brecha entre el locutor y el receptor, y
le ha dado un nuevo significado a los roles preestablecidos.

Tal como se ha visto en este trabajo los sitios del tipo Web 2.0 han nacido
basados en tecnologias abiertas y creciendo exponencialmente gracias a la
comunidad que los provee de contenidos. De modo que los resultados de este
trabajo nos permiten considerar validas las siguientes afirmaciones:

- Los sitios web 2.0 necesitan de tecnologia que acerque al usuario y que
permita que este cree sin obstaculos contenidos e interactie con ellos.

- Los sitios deben proveer de servicios al usuario y poseer contenidos
relevantes.

- Los usuarios son cada vez mas expertos y conscientes del peso social que
su interaccion en la web genera.

- La falta de ordenamiento y jerarquizaciébn de contenidos es todavia un
obstaculo en el aprovechamiento del potencial generado por estas nuevas

herramientas.

Este resultado estaba implicito en las definiciones expresadas por Dale
Dougherty de O’Reilly Media en la Web 2.0 Conference de 2004. Los datos
analizados en este trabajo prueban de forma positiva que, estas pautas son y

seran las bases de cualquier éxito web de los afios venideros.

El trabajo demuestra que la perspectiva basada en el usuario como eje es una la
ventaja competitiva que posee la Web 2.0 frente a sus predecesores. Estos sitios

deben ser contemplados como un recurso en los diferentes ambitos (académicos,
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empresariales, sociales, etc.) y no como un enemigo. Estas, cuando aportan valor
a sus usuarios, potencian la interaccion, y pasan a integrarse en la sociedad en la
cual se desenvuelven, tienen la capacidad de desarrollar mayor participacion,

conexion y crecimiento cognitivo entre sus miembros (inteligencia colectiva).

Se puede asegurar que en la Web 2.0 el contenido se ha convertido en un
organismo vivo, manipulado por personas reales. Las mismas que interactian con
ellos dia a dia, las mismas que lo elevan en importancia. Un laboratorio de
creacion y experimentacion continua donde nada esté escrito y donde todo puede

cambiar.

Finalmente, este estudio es también una muestra de la rapidez con que los
cambios se generan en el mundo de Internet y como una sociedad puede

reestructurarse rapidamente para adaptarse a ellos.

Implicaciones para los contenidos y los usuarios

Como se menciono en el apartado “Los contenidos y el rol del usuario” de este
trabajo, los usuarios son los responsables de aportar calidad a los contenido pre-
existentes, entendiéndose por calidad al valor que una intervencién podria brindar

en una determinada comunidad.

Tal como dijo Tim O'Reilly — fundador y CEO de O’Reilly Media y uno de los
creadores de la denominacion Web 2.0 - *“...cuando comenzamos a pensar
acerca de la Web 2.0, nos preguntamos ¢que distinguié a las compafias que
sobrevivieron la burbuja de las ‘punto com’ de aquellas que habian fallado? Y
llegamos a la sorprendente conclusion que de una forma u otra, cada una de ellas
fue buena solidificando las contribuciones de sus usuarios...”, queda en claro que
la Web 2.0 basa su éxito en sus usuarios y los contenidos y colaboraciones que

generan y solamente a través de ellos podra evolucionar sanamente.

Las diferentes opiniones e ideas recopiladas en este trabajo refuerzan la imagen
de que los contenidos brindan a las Web 2.0 una ventaja competitiva sostenible

sobre los sitios tradicionales, tales como los puramente transaccionales. Sin
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embargo, no deben descuidarse de sus competidores, el usuario determinara

cuando una herramienta Web 2.0 se vuelve obsoleta o poco atractiva.

Por otro lado, los sitios Web 2.0 receptores de los contenidos deben ser
conscientes del patrimonio intelectual que albergan, considerandolos de caracter
estratégico, su mayor riqueza reside en las contribuciones recibidas por su
comunidad mas que la plataforma tecnologica en que corren. Los sistemas
planteados como “cloud computing” (computacion en nube) son conscientes de
este valor y pueden presentarse como una de las alternativas a la reutilizacion de
contenidos y herramientas generadas por los usuarios, donde el valor de los datos

es considerado prioritario.

En definitiva, los contenidos seguiran fluyendo indefinidamente mientras existan

usuarios interesados en ellos.

Limitaciones y futuras investigaciones

Tras el analisis de las conclusiones sobre la Web 2.0 esbozadas por otros
autores y pensadores hasta el momento, las limitaciones mas significativas son el
caos de informacion, la conservacién de los contenidos y la falta de legislacion
clara respecto a los derechos de autor y de reproduccion. En este sentido, se ha
visto que la web semantica se presenta como una de las principales tecnologias
que incrementara el potencial de ordenamiento de contenidos y su relacion con su
principal productor, el usuario. Indexada por relevancia, etiquetas y caminos
comunes, se encamina como una posible sucesora, algunos autores inclusive ya
la aclaman como Web 3.0. Este aumento de eficiencia podria mejorar
sustancialmente la calidad y la facilidad de restructuracion de los contenidos.
Respecto a los aspectos legales las webs seguiran atadas a las legislaciones
locales hasta que se establezcan leyes internacionales que regulen su

comportamiento.

Sin embargo, algunas preguntas sobre el futuro de la evolucion de contenidos

en este nuevo paradigma todavia estan pendientes de contestarse: ¢Quién sera
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el o los responsables de regular, ordenar y darle sentidos a los contenidos, si
queremos apartarnos del caos? ¢Puede algun tipo de control restringir el espiritu
original de la Web 2.0? Estas preguntas podrian citarse como las mas

escuchadas entre varios de los pensadores que escribieron sobre este fenémeno.

Se puede observar que entre los posibles caminos que seguira la web a partir
de este punto de inflexién seran siempre orientados a dar mas poder al usuario en
la construccion de sus propias herramientas de trabajo, jerarquizar y mejorar la
busqueda semantica de contenidos y la aparicion de nuevos medios tecnolégicos
para su distribucidon a ambientes antes casi inalcanzables. También se vera una
evolucion en el comportamiento de los usuarios respecto a la concientizacion de
gue sus contenidos generados son evaluados y valorados continuamente por

otros usuarios.

Seria recomendable ampliar las investigaciones respecto a como la economia
global puede afectar el crecimiento y desarrollo de los sitios Web 2.0., como asi
también la convergencia de tecnologias méviles. Esta claro que ambas variables
podrian afectar el futuro de los sitios y la distribucion de contenidos.
Adicionalmente, se considera interesante ampliar el marco sociolégico de los
usuarios y la penetracion de los contenidos generados por las Web 2.0 a sus

vidas.

Es altamente probable que cuando el lector termine de analizar este documento
alguna nueva semilla de la proxima generaciéon de webs haya comenzado su
germinacion, seguramente en el living de una casa o de la mano de un usuario

gue encontré una nueva vuelta para hacerse un lugar en el mundo.
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Apéndice

Vocabulario

API: interfaz de programacion de la aplicacion, la cual provee conexiones a los
datos que consisten en una serie de disefios de registros que permiten interactuar
y utilizar los beneficios de un sistema sin la necesidad de la intervencién del

creador del sistema.

Banda ancha (Broadband): Término con el cual se conoce a las conexiones a
Internet superiores a 128 Kbits por segundo, una de sus principales
caracteristicas reside en brindar la posibilidad de conexion continua con una tarifa

plana.

Feed: También conocida como fuente web o web feed, es un medio de redifusion
de contenido web. Se utiliza para suministrar informacion actualizada

frecuentemente a los suscriptores del RSS.
ISP: Internet Service Provider (Proveedor de Servicio de Internet)

RSS (Really simple sindication):, se entiende con estas siglas al servicio que
proveen diferentes aplicaciones Web para obtener informacion sobre sus
contenidos sin la necesidad de ingresar a sus portales. Estos servicios son
generalmente utilizados por los blogs para mostrar informacién actualizada de

otros sitios en forma automatica.

Video streaming: Se conoce bajo este nombre a la tecnologia que permite la
transmision de video a través de Internet sin la necesidad de esperar a que se

descargue el contenido total del archivo de video.

Webmaster: Persona encargada de mantener y proveer informacion a un sitio

web.
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Web services: Como lo indica su hombre se tratan de servicios Web, destinados a
brindar informacion en formato XML en base a diferentes parametros que se les

puede enviar.

XML: Exchange markup Language, lenguaje de féacil interpretacion que es

transmitido en texto plano.
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